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Beschreibung laufkdrper still, wenn dieses zufallig ermittelte Symbol 

sich in der Ergebnisstellung befindet Mit dem Mikro- 

Die Erfindung be2ieht sich auf ein mQnzbetatigtes, rechner stehen auch die Bedientasten in Verbindung, 

einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat mit meh- durch deren Betatigung der Spieler den Spielablauf zu 

reren Umlaufkdrpern, die mit Qber Gewinn oder Verlust 5 beeinflussen wQnscht, so daB in bekannter Weise ein 

entscheidenden, Ablesefenstern zugeordneten Symbo- gegebenenfalls wiederholtes Starten oder ein vorzeiti- 

len versehen sind, und mit einem mit einem Zufallsgene- ges Stillsetzen der Umlaufkdrper erfolgen kann, urn 

rator ausgestatteten Mikrorechner zur Steuerung des dem Spieler die gewflnschte Unterhaltung zu bieten. 

gesamten Spielablaufes. Ein Spielgerat der eingangs genannten Art 1st aus der 

Derarttge mQnzbetatigte Spielgerate sind in den ver- 10 EP 0 142 371 A2 bekannt Des weiteren zeigt das DE- 

schiedensten Ausfflhrungsformen bekannt. Sie besitzen GM 19 33 352 ein mQnzbetatigtes Spielgerat mit mehre- 

meist drei Umlaufkdrper, die walzen- oder scheibenfdr- ren konzentrischen drehbaren Scheiben, die mit Symbo- 

mig ausgebildet sein kdnnen. Auf der von auBen durch len versehen und auf einer gemeinsamen Achse gelagert 

Ablesefenster einsehbaren Oberflache tragen die Um- sind. Weiterhin offenbart das DE-GM 17 92248 ein 

laufkdrper Gewinnsymbole. Die Umlaufkdrper werden 15 Spielgerat, bei dem jedes Umlaufelement als ein vor 

in der Regel nacheinander stillgesetzt und nachdem alle Symbolen umlaufender Pfeil ausgebildet ist, der wah- 

Umlaufkdrper zum Stillstand gekommen sind, entschei- rend eines Spielablaufs nacheinander auf verschiedenen 

det die in den Ablesefenstern erscheinende Symbolkom- Positionen unter fortlaufender Addierung der dadurch 

bination tlber Gewinn oder Verlust Dies ist aus einem angezeigen Einzelnergebnisse geschaltet werden kann, 

an der Frontplatte des Spielgerates vorgesehenen Ge- 20 wobei das Ergebnis in eine Anzeige Qbertragen wird 

winnplan ersichtlich. Bestimmte Symbolkombinationen SchlieBlich ist der DE 31 01 937 Al ein Spielgerat zu 

ftthrenzumehrerensogenanntenSonderspieleiLDaran- entnehmen, bei dem die Symbolf elder fest stehend in 

ter sind zur Erhdhung der Gewinnchancen Spiele mit einer Kreisbahn angeordnet und durch einen fortschalt- 

erhdhter Auszahlungserwartung im Gewinnfall zu se- baren Lichtpunkt beleuchtbar sind. 

hen. 25 Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei einem 

Es wurden bereits verschiedene MaBnahmen getrof- Spielgerat der eingangs genannten Art der Spielablauf 

fen, um einen Spieler zur Benutzung derartiger Spielge- und die Gewinnmdglichkeiten abwechslungsreicher und 

rate anzuregen und inn auch wahrend der Spieldauer zu mit grdBerem Spielanreiz auszugestalten, um so den 

unterhalten und weitere Spielanreize zu vermitteln. An Unterhaltungswert fOr den Spieler zu erhdhen. 

vielen dieser Spielgerate sind Betatigungsorgane fur 30 Diese Aufgabe wiitf erfindungsgemaB dadurch geldst, 

den Spieler angebracht, z, B. Tasten, Hebel, Kndpfe. daB als weitere Umlaufkdrper eine mit unterschiedli- 

Diese Betatigungsorgane wirken in der Regel auf den chen Gewinnfetdern belegte, drehbare Scheibe mit ei- 

Lauf der einzelnen Umlaufkorper ein. So kann der Spie- nem um sie gegenlaufig um eine gemeinsame Drehachse 

ler in die Lage versetzt sein, einen oder mehrere Um- rotierbaren Pfeil vorgesehen ist, wobei fUr die Scheibe 

laufkdrper durch Betagigung eines solchen Betatigungs- 35 und den Pfeil die gleiche Anzahl von Raststellungen 

organs z. B. einer Starttaste, zu starten, wodurch dem vorgesehen sind, und daB beim Auf treten einer be- 

Spieler ein reeller EinfluB auf das Spielgeschehen gege- stimmten Symbolkombination der Umlaufkdrper in den 

ben wird Es werden auch Stopptasten angeordnet, um Ablesefenstern die Scheibe und der Pfeil in Rotation 

dem Spieler die Mdglichkeit zu geben, einen sich dre- setzbar und durch Betatigung einer Stopptaste schein- 

henden Umlaufkdrper anzuhalten, wodurch dem Spieler 40 bar gleichzeitig stillsetzbar sind, wonach der durch den 

der Eindruck vermittelt wird, das Spielgeschehen und Pfeil auf der Scheibe markierte Gewinn gewahrt wird. 

damit die beim Spiel resultierende Symbolkombination Durch diese Ausgestaltung des Spielgerates kann der 

beeinflussen zu kdnnen. Spieler im Ruhezustand der Scheibe, was iiberwiegend 

Weitere Spielanreize stellen Felder mit Gewinnanzei- der Fall ist, klar erkennen, welche zusatzlichen Gewinne 

geelementen dar, die beim Erzielen eines bestimmten 45 er beim Auftreten einer bestimmten Symbolkombina- 

Gewinnes entsprechend beleuchtet werden. Zur Erzie- tion erhalten kann. Tritt nun diese Symbolkombination 

lung eines hdheren Gewinns, insbesondere bei den Son- auf, so setzt sich die Scheibe in Rotation und gleichzeitig 

derspielen, mussen viele Spiele durchgefQhrt werden. beginnt der Pfeil in Gegenrichtung umzulaufen. Hierbei 

Um das Spiel abwechslungsreicher zu gestalten, sind sieht der Spieler nicht mehr, welcher Gewinn sich in 

Risikospieleinrichtungen entwickelt worden, die es dem 50 welcher Stellung befindet Der Pfeil kann dann von dem 

Spieler ermdglichen, bei Risiko eines Verlustes den be- Spieler mittels der Stopptaste gezielt in einer von ihm 

reits erzielten Gewinn zu erhdhen. Ferner sind Spielge- gewunschten Stellung angehalten werden. Mit dem 

rate bekannt, bei denen eine Erhdhung des erzielbaren Stoppen des Pfeiles bleibt auch die Scheibe stehen. Der 

Gewinns ermdglicht wird, ohne daB der Spieler Verluste Pfeil deutet jetzt auf das erreichte Gewinnfeld der 

erleidet 55 Scheibe, und der in diesem Gewinnfeld angegebene Ge- 

Bei den heute auf dem Markt beftndlichen modernen winn wird nunmehr gegeben. Damit wird durch die in- 

Spielgeraten wird der gesamte Spielablauf einschlieB* nerhalb eines Spiels mdglicherweise ablaufenden Folge- 

lich der Gewinnermittlung und Gewinnauszahlung elek- ereignisse im Zusammenspiel zwischen Scheibe und 

tronisch durch einen Mikrorechner gesteuert, dem ein Pfeil die Spannung des Spielers standig gesteigert, wo- 

dem jeweiligen Spielablauf entsprechendes Programm 60 durch auch der Anreiz zum Spiel erhdht wird 

eingegeben ist Dem Mikrorechner ist ein sogenannter In Ausgestaltung der Erfindung ist die Drehgeschwin- 

Zufallsgenerator zugeordnet, um eine GesetzmaBigkeit digkeit der kreisfdrmigen Scheibe grdBer als die Dreh- 

bei der Gewinnermittlung aufeinanderfolgender Spiele geschwindigkeit des auf die Scheibe hinweisenden Pfei- 

auszuschlieBen, so daB jedes Spielergebnis vom Zufall les. Der relativ langsame Lauf des Pfeiles gestattet es, 

abhangig ist Der Zufallsgenerator ermittelt bereits zu 65 den Pfeil durch Geschicklichkeit auf dem gewunschten 

Anfang des Beginnes des Umlaufes des einzelnen Um- Pfeilfeld zu stoppen, wahrend der verhaltnismaflig 

laufkdrpers das Symbol, das einen Teil der sich einstel- schnelle Lauf der Scheibe ein scheinbar gleichzeitiges 

lenden Symbolkombination bildet, und setzt den Um- Anhalten mit der Scheibe ermdglicht 
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Damit der Spieler fiber den gesetzlich vorgegebenen 
H6chstbetrag von Gcldgewinnen hinaus Sonderspiele 
mit gegenQber dem Normalspiel erhfihter Gewinnchan- 
ce erzielen kann, besteht eine Weiterbildung des erfin- 
dungsgemaBen Spielger&tes darin, daB die sektorf6rmig 5 
nebeneinanderliegenden Gewinnfelder der Scheibe 
wahlweise mit Sonderspiel- Oder Geldgewinnen belegt 
sind Der Spieler hat also die Chance, durch entspre- 
chendes Stillsetzen des rotierenden Pfeiles Sonderspiele 
odereinenGeldgewinnzuerhalten, 10 

Zur Erzielung eines von der Konstruktion her einfa- 
chen und verschlieBfreien Umlaufes des Pfeiles ist nach 
einer vorteilhaften Weiterbildung des Gegenstandes 
der Erfmdung die Scheibe von beleuchtbaren, den ein- 
zelnen Gewinnfeldem der Scheibe zugeordneten Pfeil- 15 
feldem umgeben, wobei zur Simulation des rotierenden 
Pfeiles ausgehend von einem ein Startfeld bildenden 
Pfeilfeld nacheinander die folgenden Pfeifelder be- 
leuchtbar sind. Zweckm&Bigerweise ist hierbei zur Er- 
hdhung der Unterhaltung das Startfeld der Rotation des 20 
Pfeiles mittels einer Taste beliebig aus den Pfeilfeldern 
auswahlbar. 

Eine weitere attraktive Ausgestaltung des Spielgera- 
tes nach der Erfmdung besteht darin, daB in Abhangig- 
keit von dem Auftreten verschledener Symbolkombina- 25 
tionen der UmlaufkSrper in den Ablesefenstem in den 
Pfeilfeldern eine unterschiedliche Anzahl Pfeile auf- 
leuchtet, die gleichzeitig in Gegenrichtung zu der rotie- 
renden Scheibe durch eine schrittweise Aufeinanderfol- 
ge der Beleuchtung der folgenden Pfeilfelder umlaufen 30 
und die nach ihrem und der Scheibe Stillstand eine ent- 
sprechende Anzahl der Gewinnfelder der Scheibe mar- 
kieren, deren angezeigte Gewinne als Summengewinn 
gewahrbar sind. Je mehr Pfeile der Spieler also be- 
kommt, desto h6her ist seine Chance den Hachstgewinn 35 
zu erzielen. Das wechselnde Angebot von Pfeilen in 
unterschiedlicher Anzahl veranlaBt den Spieler, den Ab- 
lauf des Spielgeschehens mit Interesse zu verfolgen, wo- 
durch dem Spieler eine wesentliche Unterhaltung gebo- 
ten wird. Bevorzugt sind bei einer bestimmten Symbol- 40 
kombination zwei gegenuberliegende Pfeile in den 
Pfeilfeldern und bei einer anderen bestimmten Symbol- 
kombination vier kreuzformig zueinanderliegende Pfei- 
le in den Pfeilfeldern beleuchtet 

Die Erfmdung wird in der nachfolgenden Beschrei- 45 
bung anhand eines AusfQhrungsbeispieles, das in der 
Zeichnung dargestellt ist, naher erlautert Es zeigt: 

Fig. 1 eine perspektivische Vorderansicht eines Spiel- 
gerates nach der Erfmdung. 

Fig. 2 eine vergrOBerte Einzeldarstellung der Scheibe 50 
rait zugehorigem Pfeilkranz nach Fig. 1 jedoch mit zwei 
gesetzten Pfeilen „ ... 

Fig. 3 eine vergroBerte Einzeldarstellung der Scheibe 
mit zugehongem Pfeilkranz nach Fig. 1 jedoch mit vier 
gesetzten Pfeilen und 55 

Fig. 4 eine Prinzipdarstellung des schaltungsgemaBen 
Aufbaus des SpielgerStes nach Fig. 1 als Blockschalt- 
bild. 

Das Spielger&t t besitzt drei walzenf6rmige Umlauf- 
korper 2, 3, 4, die jeweils eine Reihe von Gewinn- und eo 
Verlustsymbolen tragen. Von den Umlaufkdrpern 2, 3, 4 
ist nur der jeweilige TeUausschnitt erkennbar, der inner- 
halb der Ablesef enster 5 in der Frontplatte 6 des Gehau- 
ses 7 liegt Den beiden SuBeren UmlaufkOrpern 2 und 4 
sind jeweils zwei Obereinanderliegende Ablesefenster 5 65 
zugeordnet, wfihrend der mittlere UmlaufkSrper 3 le- 
diglich mit einem Ablesefenster 5 versehen ist. In den 
Ablesefenstem 5 erscheint nach dem Stillstand der Um- 



laufk6rper 2, 3, 4 die tlber Verlust oder Gewinn ent- 
scheidende Symbolkombination. Unterhalb der drei 
Umlaufkorper 2, 3 und 4 sind eine Munzanzeige 8 und 
eine Sonderspieleanzeige 9 in Form von elektronischen 
Displays angebracht, die den Status des MOnzguthabens 
und der vorliegenden Sonderspiele anzeigen. Oberhalb 
der Umlaufkbrper 2, 3 und 4 befinden sich ein MQnzein- 
wurf 10 und eine Geldruckgabetaste it. Im unteren Be- 
reich des SpielgerStes 1 sind eine Auszahlschaie 12 und 
eine Bedientaste 13 for die Beeinflussung, d. h. zum Wie- 
derstarten und Bremsen der einzelnen Umlaufk6rper 2, 
3,4 vorgesehen. 

In der Frontplatte 6 liegt ferner zwischen den Um- 
laufkdrpern % 3, 4 und der Auszahlschaie 12 eine urn 
eine Achse 14 drehbare, kreisfdrmige Scheibe 15. Die 
sichtbare Oberseite der Scheibe 15 ist in sekiorformige, 
unmittelbar nebeneinanderliegende Gewinnfelder 16 
unterteilL Die einzelnen Gewinnfelder 16 sind jeweils 
mit vier, zehn, zwanzig oder fUnfundzwanz;g erzielba- 
ren Sonderspielen belegt SelbstverstandUchkdnnen die 
Gewinnfelder 16 auch mit Geldgewinnen bis zu der ge- 
setzlich zulassigen Hochstgrenze belegt seiu. Ein kreis- 
ringfarmiger Pfeilkranz 17 aus beleuchtbaren Pfeilfel- 
dern 18 umgibt die Scheibe 15. Jedes, auf die Scheme 15 
hinweisendS Pfeilfeld* 18 ist mittig einem bestimmten 
Gewinnfeld 16 zugeordnet, d. h. die Anzahl der Pfeilfel- 
der 18 entspricht der Anzahl der Gewinnfelder 16. Zur 
Simulation eines um die Scheibe 15 rotierenden Pfeiles 

19 wird ein als Startfeld 20 dienendes Pfeilfeld 18 ausge- 
leuchtet und anschlieBend erfolgt in Richtung des Pfei- 
les 21 eine schrittweise Ausleuchtung der. folgenden 
Pfeilfelder 18, wobei sich gleichzeitig die Scheibe 15 in 
Richtung des Pfeiles 22 dreht Das Startfeld 20 des Pfei- 
les 19 kann mittels der neben der Auszahlschaie 12 lie- 
genden Taste 23 frei gewahlt werden. Mit Hilfe einer 
neben der Taste 23 angebrachten Stopptaste 24 ist es 
mdglich, den umlaufenden Pfeil 19 innerhalb des Pfeil- 
kranzes 17 in einem gewflnschten Pfeilfeld 18 anzuhal- 
ten, wodurch gleichzeitig die Rotation der Scheibe 15 
beendetist 

Erscheihen in den Ablesefenstem 5 nebeneinander 
drei gleiche DM-Symbole, von denen eines im oberen 
Ablesefenster 5 des linken UmlaufkQrpers 4 in Rg. 1 
erkennbar ist, so wird der diesen Symbolen zugeordnete 
DM-Betrag gewonnen und in der Mflnzanzeige 8 ange- 
zeigt Erscheint demgegenuber in den Ablesefenstem 5 
eine Kombination aus drei gleichen Sondersymbolen 
einer ersten Art, so k6nnen neben einem Geldbetrag 
auch Sonderspiele gewonnen werden, welche in der 
Sonderspieleanzeige 9 angezeigt werden. Sonderspiele 
bieten dem Spieler eine hohere Gewinnerwartung, in 
dem bestimmte Symbole auf dem mittleren UmlaufkSr- 
per alleirie bereits zu einem 3-DM-Gewinn ffihren. Beim 
Vorliegen einer bestimmten Sondersymbol-Kombina- 
tion einer zweiten Art, beispielsweise von drei neben- 
einanderliegenden Ziffern 7 auf den Umlaufkdrpern 2, 3, 
4, wird in dem Pfeilkranz 17 der Pfeil 19 in dem Startfeld 

20 gesetzt. Dann kann der Spieler fOr einen gewissen 
Zeitabschnitt das Startfeld 20 des Pfeiles 19 innerhalb 
des Pfeilkranzes 18 versetzen. AnschlieBend wird die 
Scheibe 15 in Richtung des Pfeiles 22 in Drehung und 
der Pfeil 19 in Richtung des Pfeiles 21 in Umlauf gesetzt, 
wobei die Drehgeschwindigkeit der Scheibe 15 graBer 
ist als die Umlaufgeschwindigkeit des Pfeiles 19. Mit 
Hilfe der Stopptaste 24 kann nun der Spieler den durch 
Ausleuchtung von Pfeilfeld zu Pfeilfeld umlaufenden 
Pfeil 19 auf einem vom ihm gewflnschten Pfeilfeld 18 
anhalten, wodurch gleichzeitig die Scheibe 15 stillge- 
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Beschreibung 

Die Erfindung bezieht sich auf ein munzbetatigtes, 
einen Gewinn in Aussicht stellendes Spielgerat mit meh- 
reren UmlaufkSrpern, die mit iiber Gewinn oder Verlust 5 
entscheidenden, Ablesefenstern zugeordneten Symbo- 
len versehen sind, und mit einem mit einem Zufallsgene- 
rator ausgestatteten Mikrorechner zur Steuerung des 
gesamten Spielablaufes. 

Derartige mflnzbetatigte Spielgerate sind in den ver- to 
schiedensten AusfOhrungsformen bekannt Sie besitzen 
meist drei Umlauflcbrper, die walzen- oder scheibenffir- 
mig ausgebildet sein kdnnen. Auf der von auBen durch 
Ablesefenster ehisehbaren Oberfiache tragen die Um- 
laufkdrper Gewinnsymbole. Die Umiaufkdrper werden 15 
in der Regel nacheinander stillgesetzt und nachdem alle 
Umiaufkdrper zum Stillstand gekommen sind, entschei- 
detdie in den Ablesefenstern erscheinende Symbolkom- 
bination Qber Gewinn oder Verlust Dies ist aus einem 
an der Frontplatte des SpielgerStes vorgesehenen Ge- 20 
winnplan ersichtlich, Bestimmte Symbolkombinationen 
f Qhren zu mehreren sogenannten Sonderspielen. Darun- 
ter sind zur Erhdhung der Gewinnchancen Spiele mit 
erhdhter Auszahlungserwartung im Gewinnfall zu se- 
hen. 25 

Es wurden bereits verschiedene MaBnahmen getrof- 
fen, um einen Spieler zur Benutzung derartiger Spielge- 
rate anzuregen und ihn auch wahrend der Spieldauer zu 
unterhalten und weitere Spielanreize zu vermitteln. An 
vielen dieser Spielgerate sind Betltigungsorgane fur 30 
den Spieler angebracht, z. B. Tasten, Hebel Kndpfe. 
Diese Betatigungsorgane wirken in der Regel auf den 
Lauf der etnzelnen Umiaufkdrper ein. So kann der Spie- 
ler in die Lage versetzt sein, einen oder mehrere Um- 
laufkorper durch Betagigung eines solchen Betatigungs- 35 
organs z, B. einer Starttaste, zu starten, wodurch dem 
Spieler ein reeller EinfluB auf das Spielgeschehen gege- 
ben wird. Es werden auch Stopptasten angeordnet, um 
dem Spieler die Mdglichkeit zu geben, einen sich dre- 
henden Umiaufkdrper anzuhalten, wodurch dem Spieler 40 
der Eindruck vermittelt wird, das Spielgeschehen und 
damit die beim Spiel resultierende Symbolkombination 
beeinflussen zu kdnnen. 

Weitere Spielanreize stellen Felder mit Gewinnanzei- 
geelementen dar, die beim Erzielen eines bestimmten 45 
Gewinnes entsprechend beleuchtet werden. Zur Erzie- 
lung eines hdheren Gewinns, insbesondere bei den Son- 
derspielen, mtissen viele Spiele durchgefQhrt werden. 
Um das Spiel abwechslungsreicher zu gestalten, sind 
Risikospieleinrichtungen entwickelt worden, die es dem 50 
Spieler ermdglichen, bei Risiko eines Verlustes den be- 
reits erzielten Gewinn zu erhdhen. Ferner sind Spielge- 
rate bekannt, bei denen eine Erhdhung des erzielbaren 
Gewinns ermdglicht wird, ohne daB der Spieler Verluste 
erleidet 55 

Bei den heute auf dem Markt befindlichen modemen 
Spielgeraten wird der gesamte Spielablauf einschlieB- 
Uch der Gewinnermittlung und Gewinnauszahlung elek- 
tronisch durch einen Mikrorechner gesteuert, dem ein 
dem jeweiligen Spielablauf entsprechendes Programm eo 
eingegeben ist Dem Mikrorechner ist ein sogenannter 
Zufallsgenerator zugeordnet, um eine GesetzmaBigkeit 
bei der Gewinnermittlung aufeinanderfolgender Spiele 
auszuschiieBen, so daB jedes Spielergebnis vom Zufall 
abhangig ist Der Zufallsgenerator ermittelt bereits zu 65 
Anfang des Beginnes des Umlaufes des einzelnen Um- 
laufkdrpers das Symbol, das einen Teil der sich einstel- 
lenden Symbolkombination bildet und setzt den Um- 
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laufkorper still, wenn dieses zufallig ermittelte Symbol 
sich in der Ergebnisstellung befindet Mit dem Mikro- 
rechner stehen auch die Bedientasten in Verbindung, 
durch deren Betaugung der Spieler den Spielablauf zu 
beeinflussen wfinscht, so daB in bekannter Weise ein 
gegebenenfalls wiederholtes Starten oder ein vorzeiti- 
ges Stillsetzen der Umiaufkdrper erfolgen kann, um 
dem Spieler die gewiinschte Unterhaltung zu bieten. 

Ein Spielgerat der eingangs genannten Art ist aus der 
EP 0 142 371 A2 bekannt Des weiteren zeigt das DE- 
GM 19 33 352 ein munzbetatigtes Spielgerat mit mehre- 
ren konzentrischen drehbaren Scheiben, die mit Symbo- 
len versehen und auf einer gemeinsamen Achse gelagert 
sind. Weiterhin offenbart das DE-GM 17 92248 ein 
Spielgerat, bei dem jedes Umlauf element als ein vor 
Symbolen umlaufender Pfeil ausgebildet ist, der wah- 
rend eines Spielablaufs nacheinander auf verschiedenen 
Positionen unter fortlaufender Addierung der dadurch 
angezeigen Einzelnergebnisse geschaltet werden kann, 
wobei das Ergebnis in eine Anzeige Ubertragen wird. 
SchlieBlich ist der DE 31 01 937 Al ein Spielgerat zu 
entnehmen, bei dem die Symbolfelder fest stehend in 
einer Kreisbahn angeordnet und durch einen fortschalt- 
baren Lichtpunkt beleuchtbar sind. 

Der Erfindung liegt die Aufgabe zugrunde, bei einem 
Spielgerat der eingangs genannten Art der Spielablauf 
und die Gewinnmoglichkeiten abwechslungsreicher und 
mit grdBerem Spielanreiz auszugestalten, um so den 
Unterhaltungswert f Or den Spieler zu erhdhen. 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB dadurch geldst, 
daB als weitere Umiaufkdrper eine mit unterschiedli- 
chen Gewinnfeldern belegte, drehbare Scheibe mit ei- 
nem um sie gegenl&ufig um eine gemeinsame Drehachse 
rotierbaren Pfeil vorgesehen ist, wobei fur die Scheibe 
und den Pfeil die gleiche Anzahl von Raststellungen 
vorgesehen sind, und daB beim Auftreten einer be- 
stimmten Symbolkombination der Umiaufkdrper in den 
Ablesefenstern die Scheibe und der Pfeil in Rotation 
setzbar und durch Betatigung einer Stopptaste schein- 
bar gleichzeitig stillsetzbar sind, wonach der durch den 
Pfeil auf der Scheibe markierte Gewinn gewahrt wird. 

Durch diese Ausgestaltung des Spielgerates kann der 
Spieler im Ruhezustand der Scheibe, was tiberwiegend 
der Fall ist, klar erkennen, welche zusatzlichen Gewinne 
er beim Auftreten einer bestimmten Symbolkombina- 
tion er halt en kann. Tritt nun diese Symbolkombination 
auf, so setzt sich die Scheibe in Rotation und gleichzeitig 
beginnt der Pfeil in Gegenrichtung umzulaufen. Hierbei 
sieht der Spieler nicht mehr, welcher Gewinn sich in 
welcher Stellung befindet Der Pfeil kann dann von dem 
Spieler mittels der Stopptaste gezielt in einer von ihm 
gewunschten Stellung angehalten werden. Mit dem 
Stoppen des Pfeites bleibt auch die Scheibe stehen. Der 
Pfeil deutet jetzt auf das erreichte Gewinnfeld der 
Scheibe, und der in diesem Gewinnfeld angegebene Ge- 
winn wird nunmehr gegeben. Damit wird durch die in- 
nerhalb eines Spiels m6gltcherweise ablaufenden Folge- 
ereignisse im Zusammenspiel zwischen Scheibe und 
Pfeil die Spannung des Spielers standig gesteigert, wo- 
durch auch der Anreiz zum Spiel erhdht wird. 

In Ausgestaltung der Erfindung ist die Drehgeschwin- 
digkeit der kreisfSrmigen Scheibe grdBer als die Dreh- 
geschwindigkeit des auf die Scheibe hinweisenden Pfei- 
les. Der relativ langsame Lauf des Pfeiles gestattet es, 
den Pfeil durch Geschicklichkeit auf dem gewunschten 
Pfeilfeld zu stoppen, wahrend der verhaltnismaBig 
schnelle Lauf der Scheibe ein scheinbar gletchzei ti ges 
Anhalten mit der Scheibe ermoglicht 
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Damit der Spieler flber den gesetzlich vorgegebenen 
H6chstbetrag von Geldgewinnen hinaus Sonderspiele 
mit gegenQber dem Normalspiel erh6hter Gewinnchan- 
ce erzielen kann, besteht eine Weiterbildung des erfin- 
dungsgemafien Spielgerates darin, daB die sektorfdrmig 5 
nebeneinanderliegenden Gewinnfelder der Scheibe 
wahlweise mit Sonderspiel- oder Geldgewinnen belegt 
sind. Der Spieler hat also die Chance, durch entspre- 
chendes Stillsetzen des rotierenden PfeUes Sonderspiele 
oder einen Geidgewinn zu erhalten. 10 

Zur Erzielung eines von der Konstruktion her einfa- 
chen und verschlieBfreien Umlaufes des Pfeiles ist nach 
einer vorteilhaften Weiterbildung des Gegenstandes 
der Erfmdung die Scheibe von beleuchtbaren, den ein- 
zelnen Gewinnfeldern der Scheibe zugeordneten Pfeil- 15 
feldern umgeben, wobei zur Simulation des rotierenden 
PfeUes ausgehend von einem ein Startfeld bildenden 
Pfeilfeld nacheinander die folgenden Pfeifelder be- 
leuchtbar sind. ZweckmaBigerweise ist hierbei zur Er- 
hohung der Unterhaltung das Startfeld der Rotation des 20 
Pfeiles mittels einer Taste beliebig aus den Pfeilfeldern 
auswahlbar. 

Eine weitere attraktive Ausgestaltung des Spielgera- 
tes nach der Erfmdung besteht darin, daB in Abhangig- 
keit von dem Auftreten verschiedener Symbolkombina- 25 
tionen der Umlaufkorper in den Ablesefenstern in den 
Pfeilfeldern eine unterschiedliche Anzahl Pfeile auf- 
leuchtet, die gleichzeitig in Gegenrichtung zu der rotie- 
renden Scheibe durch eine schrittweise Aufeinanderfol- 
ge der Beleuchtung der folgenden Pfeilfelder umlaufen 30 
und die nach ihrem und der Scheibe Stillstand eine ent- 
sprechende Anzahl der Gewinnfelder der Scheibe mar- 
kieren, deren angezeigte Gewinne als Summengewinn 
gewahrbar sind. Je mehr Pfeile der Spieler also be- 
kommt, desto hdher ist seine Chance den Hochstgewinn 3s 
zu erzielen. Das wechselnde Angebot von Pfeilen in 
unterschiedlicher Anzahl veranlafit den Spieler, den Ab* 
lauf des Spielgeschehens mit Interesse zu verfolgen, wo- 
durch dem Spieler eine wesentliche Unterhaltung gebo- 
ten wird. Bevorzugt sind bei einer bestimmten Symbol- 40 
kombination zwei gegentiberliegende Pfeile in den 
Pfeilfeldern und bei einer anderen bestimmten Symbol- 
kombination vier kreuzfOrmig zueinanderliegende Pfei- 
le in den Pfeilfeldern beleuchtet 

Die Erfmdung wird in der nachfolgenden Beschrei- 45 
bung anhand eines Ausfuhrungsbeispieles, das in der 
Zeichnung dargestellt ist, naher erlSutert Es zeigt: 

Fig. 1 eine perspektivische Vorderansicht eines Spiel- 
gerates nach der Erfmdung. 

Fig, 2 eine vergrdBerte Einzeldarstellung der Scheibe 50 
mit zugeh&rigem Pfeilkranz nach Fig. 1 jedoch mit zwei 
gesetzten Pfeilen 

Fig. 3 eine vergrOBerte Einzeldarstellung der Scheibe 
mit zugeharigem Pfeilkranz nach Fig. 1 jedoch mit vier 
gesetzten Pfeilen und 55 

Fig. 4 eine Prinzipdarstellung des schaltungsgem&Ben 
Aufbaus des Spielgerates nach Fig. 1 als Blockschalt- 
bild. 

Das Spielgerat 1 besitzt drei walzenformige Umlauf- 
korper 2, 3, 4, die jeweils eine Reihe von Gewinn- und eo 
Verlustsymbolen tragen. Von den Umlaufkorpern 2, 3, 4 
ist nur der jeweilige Teilausschnitt erkennbar, der inner- 
halb der Ablesefenster 5 in der Frontplatte 6 des GehSu- 
ses 7 liegt Den beiden auBeren Umlaufkorpern 2 und 4 
sind jeweils zwei fiber einanderliegende Ablesefenster 5 65 
zugeordnet, wfthrend der mittlere Umlaufkorper 3 le- 
diglich mit einem Ablesefenster 5 versehen ist In den 
Ablesefenstern 5 erscheint nach dem Stillstand der Um- 



laufkorper 2, 3, 4 die tlber Verlust oder Gewinn ent- 
scheidende Symbolkombination. Unterhalb der drei 
UmlaufkSrper 2, 3 und 4 sind eine Miinzanzeige 8 und 
eine Sonderspieleanzeige 9 in Form von elektronischen 
Displays angebracht, die den Status des Mflnzguthabens 
und der vorliegenden Sonderspiele anzeigen. Oberhalb 
der Umlaufkfirper 2, 3 und 4 befinden sich ein MQnzein- 
wurf 10 und eine Geldrilckgabetaste 11. Im unteren Be- 
reich des Spielgerates 1 sind eine Auszahlschale 12 und 
eine Bedientaste 13 fur die Beeinflussung, d. h. zum Wie- 
derstarten und Bremsen der einzelnen UmlaufkOrper 2, 
3,4vorgesehea 

In der Frontplatte 6 liegt ferner zwischen den Um- 
laufkorpern 2, 3, 4 und der Auszahlschale 12 eine um 
eine Achse 14 drehbare, kreisfOrmige Scheibe 15. Die 
sichtbare Oberseite der Scheibe 15 ist in sektorfdrmige, 
unmittelbar nebeneinanderliegende Gewinnfelder 16 
unterteilt Die einzelnen Gewinnfelder 16 sind jeweils 
mit vier, zehn, zwanzig oder filnfundzwanzig erzielba- 
ren Sonderspielen belegt Selbstverstandlich kdnnen die 
Gewinnfelder 16 auch mit Geldgewinnen bis zu der ge- 
setzlich zulassigen Hdchstgrenze belegt sein. Ein kreis- 
ringfarmiger Pfeilkranz 17 aus beleuchtbaren Pfeilfel- 
dern 18 umgibt die Scheibe 15. Jedes, auf die Scheibe 15 
hinweisende Pfeilfeld 18 ist mittig einem bestimmten 
Gewinnfeld 16 zugeordnet, d. h* die Anzahl der Pfeilfel- 
der 18 entspricht der Anzahl der Gewinnfelder 16. Zur 
Simulation eines um die Scheibe 15 rotierenden Pfeiles 

19 wird ein als Startfeld 20 dienendes Pfeilfeld 18 ausge- 
leuchtet und anschlieBend erfolgt in Richtung des Pfei- 
les 21 eine schrittweise Ausleuchtung der folgenden 
Pfeilfelder 18, wobei sich gleichzeitig die Scheibe 15 in 
Richtung des Pfeiles 22 dreht Das Startfeld 20 des Pfei- 
les 19 kann mittels der neben der Auszahlschale 12 lie- 
genden Taste 23 frei gewahlt werden. Mit Hilfe einer 
neben der Taste 23 angebrachten Stopptaste 24 ist es 
mdglich, den umlaufenden Pfeil 19 innerhalb des Pfeil- 
kranzes 17 in einem gewflnschten Pfeilfeld 18 anzuhal- 
ten, wodurch gleichzeitig die Rotation der Scheibe 15 
beendetist 

Erscheinen in den Ablesefenstern 5 nebeneinander 
drei gleiche DM-Symbole, von denen eines im oberen 
Ablesefenster 5 des linken UmlaufkSrpers 4 in Fig. 1 
erkennbar ist, so wird der diesen Symbolen zugeordnete 
DM-Betrag gewonnen und ta der MQnzanzeige 8 ange- 
zeigt Erscheint demgegentiber in den Ablesefenstern 5 
eine Kombination aus drei gleichen Sondersymbolen 
einer ersten Art, so kfinnen neben einem Geldbetrag 
auch Sonderspiele gewonnen werden, welche in der 
Sonderspieleanzeige 9 angezeigt werden. Sonderspiele 
bieten dem Spieler eine hohere Gewinnerwartung, in 
dem bestimmte Symbole auf dem mittleren Umlaufkor- 
per alleine bereits zu einem 3-DM-Gewinn fahrerL Beim 
Vorliegen einer bestimmten Sondersymbol-K.ombina- 
tion einer zweiten Art, beispielsweise von drei neben- 
einanderliegenden Ziffern 7 auf den Umlaufkorpern 2, 3, 
4, wird in dem Pfeilkranz 17 der Pfeil 19 in dem Startfeld 

20 gesetzt Dann kann der Spieler fiir einen gewissen 
Zeitabschnitt das Startfeld 20 des Pfeiles 19 innerhalb 
des Pfeilkranzes 18 versetzen. AnschlieBend wird die 
Scheibe 15 in Richtung des Pfeiles 22 in Drehung und 
der Pfeil 19 in Richtung des Pfeiles 21 in Umlauf gesetzt, 
wobei die Drehgeschwindigkeit der Scheibe 15 gr6Ber 
ist als die Umlaufgeschwindigkeit des Pfeiles 19. Mit 
Hilfe der Stopptaste 24 kann nun der Spieler den durch 
Ausleuchtung von Pfeilfeld zu Pfeilfeld umlaufenden 
Pfeil 19 auf einem vom ihm gewflnschten Pfeilfeld 18 
anhalten, wodurch gleichzeitig die Scheibe 15 stillge- 
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setzt wird. Der Pfeil 19 zeigt nun auf ein bestimmtes 
Gewinnfeld 16 der Scheibe 15, dessen angezeigte Son- 
derspiele nunmehr gewonnen sind. 

Beira Auftreten von vier Sondersymbolen der zwei- 
ten Art in den Ablesefenstem S, also beim Erscheinen 5 
von vier Ziffern 7 in den Ablesefenstem 5, werden zwei 
gegenOberliegende Pfeile 19 in dem Pfeilkranz 17 ge- 
setzt, wie dies in Fig. 2 dargestellt ist. Die beiden Pfeile 
19 laufen gleichzeitig in Gegenrichtung zu der sich dre- 
henden Scheibe innerhalb des Pfeilkranzes 17 um, Nach 10 
dem Stillstand der Pfeile 19 und der Scheibe 15 weisen 
die Pfeile 19 auf zwei Gewinnfelder 16 der Scheibe 15 
hiii, deren jeweils angezeigte Sonderspiele addiert und 
damit als Summengewinn gewahrt werden, 

Bei der in Fig. 3 gezeigten Darsteliung der Scheibe IS 15 
und des zugeh5rigen Pfeilkranzes 17 ist in dem Pfeil- 
kranz 17 eine Pfeilmaske aus vier kreuzfdrmig zueinan- 
derliegenden Pfeilen 19 gesetzt Die vier Pfeile 19 wer- 
den dann gegeben, wenn in den Ablesefenstem 5 nach 
dem Stillstand der Umlaufkdrper % 3, 4 fQnf Sondersym- 20 
bole der zweiten Art auftreten, Ah. im vorliegenden 
Falle die Ziffer 7 ist fOnfmal in den Ablesefenstem 5 zu 
erkennen. Nach Beendigung des Umlaufes der vier Pfei- 
le 19 in dem Pfeilkranz 17 und dem Stillstand der Schei- 
be 15 deuten die vier Pfeile 19 auf vier zugeordnete 25 
Gewinnfelder 16 der Scheibe 15 bin. Die auf diesen vier 
Gewinnfeldern 16 angegebene Anzahl an Sonderspielen 
wird addtert und als Summengewinn dem Spieler zur 
VerfOgung gestellL Der Spieler kann also bei vier ge- 
setzten Pfeilen 19 die Hdchstzahl der fiber die Scheibe 30 
15 angebotenen Sonderspiele erreichen. 

Das Spielgerat 1 wird vollstandig durch einen Mikrc- 
rechner 25 gesteuert Samtliche Ein- und Ausgaben, wie 
MOnz-, Umlaufkdrperabtast-, Scheibenabtast-, Tasten- 
im pulse bzw. Umlaufkdrpermotor-, Scheibenmotor-, 35 
Lampen-, Anzeigen- und Auszahlraotorinformationen 
werden, um die Anzahl der Signalleitungen klein zu hal- 
ten, seriell Ubertragen. Alle Lampen werden aus einer 
gemuluplexten Lampenmatrix gesteuert, ebenso wer- 
den die Displays gemultiplext Insbesondere ubernimmt 40 
der Mikrorechner 25 die Zufallsermittlung beim Stopp 
der Umlaufkdrper 2, 3, 4, und bei der Ergebnisermitt- 
lung im Zusatzgewinnspiel (15, 19) und zeigt dem Spie- 
ler durch Nutzung mdglicher Licht- und Toneffekte an, 
wie sein Spielablauf verlaufen soil. 45 

Die Versorgungseinheit 26 ubernimmt die Span- 
nungsversorgung des gesamten Spielgerates 1. Von ei- 
nem Netzttransformator werden die erforderlichen 
Spannungen abgeleitet, gleichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugruppen zur VerfOgung gestellt Im Mi- 50 
krorechner 25 enthalten sind ein Schreib/Lesespeicher 
(RAM) als Arbeitsspeicher, ein Festwertspeicher 
(ROM) als Programmspeicher mit integriertem Zufalls- 
generator sowie weitere erfordertiche Bausteine, z. B. 
Puffer, Taktgeneratoren, Schieberegister sowie derglei- 55 
chen. AuBerdem enthalt der Mikrorechner 22 einen 
Tongenerator nebst zugehdrigem NF-Verstarker. Die 
Motorsteuerung 27 liefert vom Mikrorechner 25 ge- 
steuert die erforderlichen Signale fttr die Schrittmoto- 
ren der Umlaufkdrper 2, 3 und 4 und meldet die fiber eo 
eine Einheit 28 zur Signalerfassung und -verstarkung 
erhaltenen Synchronisationssignale von dem Umlauf- 
kdrpern 2, 3 und 4 dem Mikrorechner 25. pes weiteren 
steht die Motorsteuerung 27 mit dem Schrittmotor der 
Scheibe 15 in Wirkverbindung. Eine Ein/Ausgabeeinheit 65 
28 bildet die Schnittstelle fflr eine gemultiplexte Lam- 
penmatrix 29, die samtliche Lampen des Spielgerates 1, 
auch die der Pfeilfelder 18 des Pfeilkranzes 17, ansteu- 



ert Die Bedientasten 30 und samtliche Anzeigen 31 
werden vom Mikrorechner 25 angesteuert bzw. ihre Si- 
gnale werden dem Mikrorechner 25 zugefiihrt Mit dem 
Mikrorechner 25 ist des weiteren eine Baugruppe 32 
verbunden, die die komplette MUnzanlage des Spielge- 
rates 1 darsteilt. Die Baugruppe 32 dient zur Anpassung 
der Mflnzimpulse an die weiterverarbeitende Elektro- 
nik zum Erf as sen der eingegebenen und noch vorhande- 
nen Gelds tuck e im Munzspeicher und liefert auBerdem 
die Steuerimpulse fur die Geldauszahlmotoren. 

PatentansprQche 

1. MUnzbetatigtes, einen Gewinn in Aussicht stel- 
lendes Spielgerat mit mehreren Umlaufkdrpern, 
die mit fiber Gewinn oder Verlust entscheidenden, 
Ablesefenstem zugeordneten Symbolen versehen 
sind, und mit einem mit einem Zufallsgenerator 
ausgestatteten Mikrorechner zur Steuerung des 
gesamten Spielablaufes, dadurch gekennzeichnet, 
daB als weitere Umlaufkdrper eine mit unterschied- 
lichen Gewinnfeldern (16) belegte, drehbare Schei- 
be (15) mit einem um sie gegenlaufig um eine ge- 
meinsame Drehachse rotierbaren Pfeil (19) vorge- 
sehen ist, wobei fttr die Scheibe (15) und den Pfeil 
(19) die gleiche Anzahl von Raststellungen vorgese- 
hen sind, und daB beim Auftreten einer bestimmten 
Symbolkombination der Umlaufkdrper (2, 3, 4) in 
den Ablesefenstem (5) die Scheibe (15) und der 
Pfeil (19) in Rotation setzbar und durch Bet&tigung 
einer Stopptaste (24) scheinbar gleichzeitig still- 
setzbar sind, wonach der durch den Pfeil (19) auf 
der Scheibe (15) markierte Gewinn gewahrt wird 

2. Spielgerat nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Drehgeschwindigkeit der kreis- 
fSrmigen Scheibe (15) grdBer ist ab die Drehge- 
schwindigkeit des auf die Scheibe (15) hinweisen- 
denPfeiles(19). 

3. Spielgerat nach den Ansprttchen 1 und 2, dadurch 
gekennzeichnet, daB die sektorfarmig nebeneinan- 
derliegenden Gewinnfelder (16) der Scheibe (15) 
wahlweise mit Sonderspiel- oder Geldgewinnen 
belegtsind. 

4. Spielgerat nach den Ansprflchen 1 bis 3, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Scheibe (15) von beleucht- 
baren, den einzelnen Gewinnfeldern (16) der Schei- 
be (15) zugeordneten Pfeilfeldern (18) umgeben ist, 
und daB zur Simulation des rotierenden Pfeiles (19) 
ausgehend von einem ein Startfeld (20) bildenden 
Pfeilfeld (18) nacheinander die folgenden Pfeilfel- 
der (18) beleuchtbar sind 

5. Spielgerat nach den Ansprfichen 1 bis 4, dadurch 
gekennzeichnet, daB das Startfeld (20) der Rotation 
des Pfeiles (19) mittels einer Taste (23) beliebig aus 
den Pfeilfeldern (18) auswahlbar ist 

6. Spielgerat nach den Ansprttchen 1 bis 5, dadurch 
gekennzeichnet, daB in Abhangigkeit von dem Auf- 
treten verschiedener Symbolkombinationen der 
Umlaufkdrper (2, 3, 4) in den Ablesefenstem (5) in 
den Pfeilfeldern (18) eine unterschiedliche Anzahl 
Pfeile (19) aufleuchtet, die gleichzeitig in Gegen- 
richtung zu der rotierenden Scheibe (15) durch eine 
schrittweise Aufeinanderfolge der Beleuchtung der 
folgenden Pfeilfelder (18) umlaufen und die nach 
ihrem und der Scheibe (15) Stillstand eine entspre- 
chende Anzahl der Gewinnfelder (16) der Scheibe 
(15) markieren, deren angezeigte Gewinne als Sum- 
mengewinne gewahrbar sind. 
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7. SpielgerSt nach Anspruch 6, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB bei einer bescimmten Symbolkombi- 
nation zwei gegeniiberliegende Pfeile (19) in den 
Pfeilfeldern (18) beleuchtet sind. 

8. Spielgerat nach Anspruch 6, dadurch gekenn- 5 
zeichnet, daB bei einer bestimmten Symbolkombi- 
nation vier kreuzfdrmig zueinanderliegende Pfeile 
(19) in den Pfeilfeldern (18) beleuchtet sind. 
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